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Achievement society merupakan periode masyarakat yang cukup menekan banyak 
masyarakat Indonesia. Namun, tekanan yang kita rasakan seolah-olah merupakan 
hasil dari hal-hal positif, nyatanya achievement society menggunakan kepositifan 
untuk memaksa masyarakat untuk terus menjadi orang yang produktif.  
Topik ini menjadi penting untuk dibaca oleh masyarakat Indonesia terutama 
masyarakat dengan rentang usia 25-29 tahun yang berdomisili di DKI Jakarta. Hal 
ini menjadi penting karena mayoritas penduduk yang terkena imbas achievement 
society adalah masyarakat dengan rentang usia dewasa yang sedang bekerja  di kota 
metropolitan, khususnya DKI Jakarta.  
Penulis berharap dengan laporan ini pembaca dapat mendapatkan gambaran 
umum tentang periode masyarakat zaman ini dan solusi untuk menanggapinya. 
Kiranya solusi yang ditawarkan penulis dapat membantu untuk menjalani 
kehidupan sehari-hari dalam lingkungan sosial masing-masing.  
Puji Syukur juga penulis ucapkan kepada Tuhan YME karena telah 
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Masyrakat dewasa di Indonesia dengan rentang usia 25-29 tahun terdata mengalami 
tekanan dari lingkungan sosial untuk terus mengikuti arus periode achievement 
society. Dimana mereka sangat menganggungkan produktivitas dan pencapaian 
sampai akhirnya menciptakan standar sosial sebagai batasan untuk kalangan 
tertentu. Periode masyarakat achievement society menyebarkan excess of positivity 
yang membuat masyarakat terjun ke dalam produktivitas yang tidak sehat. Oleh 
karena itu, penulis akan merancang sebuah media interaktif untuk membentuk 
mindset produktivitas pada achievement society  kepada masyarakat rentang usia 
25-29 tahun di DKI Jakarta. Penulis menggunakan metodologi kuantitatif dan 
kualitatif dalam pengumpulan data, dengan kuesioner online, wawancara, dan focus 
group discussion. Sedangkan untuk metodologi perancangan penulis menggunakan 
buku Tracy Fullerton yang berjudul Game Design Workshop sebagai fondasi 
metode perancangan media interaktif ini.  
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